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　まずは簡単に私のプロフィールを紹介させ
ていただきたいと思います。1994年にセガ
に入社 しゲーム制作を主にしておりました。
その後、2000年にマイクロソフ トに移 り、
そちらでも同じくゲーム制作の仕事に携わり
ました。2003年からは自ら会社を日本で設
立をし、今現在、170名ぐらいの制作スタジ
オとして仕事をしてお ります。その傍 ら、
2003年ごろからインタラクティブなコンテ
ンツ制作の講義を行いたいと思い、東京工科
大学のメデ ィア学部にて2004年から実際に
ゲーム教育プログラムを実施しました。ま
た、現在CG-ARTS協会さんの協会員など
もやらせていただいております。
　はじめに、私が所属しているのはデジタル
コンテンツ産業、主にゲーム業界ですが、
ゲーム産業が抱える10個程の課題というの
がございます。それらは経産省が出している
『ゲーム産業戦略2006』に記載されておりま
す。シンガポールでは、それ らの課題を打破
するために個々に応 じた政策が積極的に出さ
れておりますが、目本は、この課題に気づい
ているものの、具体的な政策にはなかなか結
びついていないなというのが私自身の印象で
す。
　なかなか日本で解決できない問題の一つと
して、私もここ6年間ほど実際に企業を独立
して経営して感じているのは日本の産業界の
高齢化です。私がアジアに行って驚 くのは、
皆さん若いということです。官僚も若いし産
業のブレーンも若い。そして企業経営者も若
い。私も6年前に31歳で独立 しましたが、
今では世の中的にはアラフォーと呼ばれる世
代に入 り、40代も目前です。それでも若い、
若いと言われますが、中国、香港、台湾に行
くともう年配の部類に入 ります。したがっ
て、こうした問題を解決しなければいけない
と官僚の方々も気づいてはいつつも、解決策
をつ くれないというのが現在の日本の問題点
です。そして、そのつくれない原因が産業界
が高齢化して若い人の感性がなかなか伝わり
にくくなっているからなのでは、と思ってい
ます。
　そんな中、デジタルコンテンツ産業がどん
な分野を含めるのかというと、これは私の持
論でもあるので一般論とはちょっと違うとこ
ろがあるかもしれませんが、主にデジタルコ
ンテンツと言うと、日本でもゲーム、ウェ
ブ、そしてCD、これはコンピューターグラ
フィックスを使ったコマーシャルや映画など
も含まれます。それからアニメ制作といった
ようなものも含まれると思っています。
　口本は長い歴史を持つ一方、業界はバラバ
ラで、ゲーム産業であればCESA、アニメ
産業では動画協会があると言った具合で、産
業構造もてんでバラバラです。しかし、アジ
ア各国を回ってみるとシンガポールの政策に
もあるとお り、メディアフユージョンという
か、メディアを軸にしたコンテンッ産業が 一
体化してきています。技術的なレベルで再整
理すると、HTMLがあり、フラッシュがあ
り、それか らアニメ制作の世界があり、CD
の映像制作の世界があり、さらに行き着くと
ころにゲーム制作の世界もあ ります。私自身
はゲーム産業にいたが故に、ゲーム産業その
もののポテンシャルを非常に強く感じている
人間であります。
　そんな中、デジタルコンテンツそのもの
は、今、3DCGという技術 と一体化して連
携可能になってきていると感 じています。
ゲーム業界の方にとっては釈迦に説法なの
で、細かい説明は省かせていただきたいと思
います。ただ、ゲーム産業にいる人にとって
は割と当たり前ですが、ある広い空間を見
て、それが実はCGで、実際に歩き回れると
なると、非 常に感激してしまいます。映画で
見ると当たり前の世界ですが、広い空間の中
でキャラクターが自由に動けるということは
非常に技術的な価値があります。この価値に
なかなか、日本の官僚の方は気づいていない
ですし、ゲーム産業の中でもこの技術的な、
海外の企業のアドバンテージに気づいてない
人はまだたくさんいると思っています。
　そして、目本のゲーム旅業は大分、この5
年ほどで海外、特に欧米の企業に技術的に追
い抜かれてきたなと実感 しています。彼 らの
システムとしてとても優れていると思われる
点が、中国 ・シンガポールをはじめ、CGの
データがおおよそアジアでつくられていると
いうことです。北米にももちろん技術はあり
ます。企画をつ くったりコンセプトワークを
したりするのは北米のスタジオが行っていま
すが、そことは別に、アジア、一ヒ海に、200
人、300人規模の大きなスタジオが3つ 、4
つ、あるのだと思います。シンガポールにも
当然、EAやUPIという会社が進出してい
ます。
　その理由として、CGの作成に費用がかか
りすぎてしまうのを抑えるために、それでも
数 卜億円相当の資金をかけて、アジアにCG
の会社を設立 しているという説を聞いたこと
があります。アウトソースを外に出してコス
トを削減しているのです。
　ところがEI本は、残念ながらアジアのアウ
トソースをうまく活用 した例がないと私は
思っています。ゲーム業界では、もちろん
コーエーさんが頑張っておられるのは知って
いますし、幾つかのスタジオ、ゲーム会社が
中国に現地法人をつ くって、オペレーション
をしているという話は聞いたことがあ りま
す。しかし、なかなかその成果を日本の企業
力淳 受したという話は聞かず、そのような話
があったとしても、「大変だった」、「辛かっ
た」、「うまくいかない」、または 「泥沼のよ
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うな制作現場が待っている」ということを聞
きます。何故だろうということを常々私自身
は考えなが ら、この数年間を過ごしてきまし
た。
　ゲーム制作と同時に我が社が取り組んでい
る教育支援事業を、簡単にご紹介 します。そ
もそもゲーム産業には国内向けに新 しい若手
を育成しないと、いい人が入ってきません。
これは、先ほど申し上げた日本は高齢化して
いるという点に関連しますが、高齢化と同時
に起きている問題で、依然として存在する、
アニメ、ゲームは低俗であるという職業意識
に寄 ります。しかし、アジアの国々、例えば
シンガポールや中国、台湾、香港などでは、
ゲームクリエイターの仕事は推奨され、親か
ら積極的に支援を受けられます。そして、そ
のための学校が存在します。ところが日本の
大学では極端に少ないのが現状です。
　アジアでは、本気でクリエイターをつくろ
うとしています。しかし、そのために口本で
やっている専門学校教育のような形でッール
を教えれば、ゲームやアニメができる、とい
う簡単なものではあ りません。ここが今、日
本国内のゲーム産業が弱体化している一番の
原因だと私は考えています。すなわち、日本
でも少子化 とはいえ、せっか く優秀な入たち
が大学にも行き、一流企業を目指そうとする
中において、人材育成そのもののシステムが
崩壊 しているのです。
　そしてもう一つ、日本のゲーム産業のマー
ケットが少なくなっています。ソフトウエア
マーケットが小さくなっているというのは、
最近よく言われています。1998年に5,000億
ぐらいあったマーケットが今、3,800億、あ
るいは3,000億ほどに ドがっています。これ
は、私自身も自覚していますが、理由として
団塊 ジュニアの世代がゲームを買わなくなっ
たからだと思っています。すなわち日本の人
口は団塊の世代 と団塊のジュニアのあいだ
で、1学 年200万か ら300万くらいの世代が
いるわけですが、そのボリュームゾーンであ
る今の50代の団塊世代がゲームマーケット
に参入していないのです。
　私は今38歳ですので、ジャス ト・ファミ
コン世代です。この10年、私は仕事 をし、
子供を育ててきました。ゲームはやっていま
せん。大学生まではたくさんゲームをしてい
ましたし、社会人になって3年 目ぐらいまで
は、仕事で疲れたらゲームをしていました。
しかし、それ以降はゲームをしなくなりまし
た。私の周 りに聞いてもほとんどの人が、購
買するためのお金がない、時間がない、とい
うところに行 き着いてしまっています。
　ただ、私も時間ができればゲームをしたい
なと思います し、1二供たちも私の教えを受け
てゲームを喜んでやっています。最近の ドラ
クエは、親子で対戦できるように意識しなが
らつ くられてお り、きっと、この数年で日本
の国内マーケットが、これ以r　 ちていくこ
とはないのではないかと思っています。
　一方で、国内マーケットに頼り過ぎていた
ことが日本のゲーム産業が落ち込んだ原因で
もあると思います。自国内で自国マーケット
だけに依存 してきたこの5年、6年の結果、
今のような事態になっているのではないかと
思っています。そうした意味で海外マーケッ
トを意識した物づくりも、これからクリエイ
ターとしてはしなければいけません。現在、
私たちとしては海外教育機関への支援、それ
から教育支援ツールの作成などをしていま
す。
　国内のゲーム産業の話は2004年ぐらいか
ら東京工科大学で行っておりますが、あちら
の大学でもこちらの大学でもやりましょう、
と簡単に広がるものではありません。日本は
それぞれ規制も厳しいので、こうした取 り組
みが全国に広がるには、まだ時間がかかるの
ではないかと思っております。
　そんな中、海外のほうからは様々なお話を
聞く機会があり、私たちは幾つかの地域で人
材育成に取 り組んで来ました。まず、2008
年、香港政府のバックアップのもと、ソニー
コンピュータエンターテイメントアジアさん
とIT企業の複合体であるサイバーポー トさ
んが協力 し、シェアリー ドソースを共有し
て、インティベーションセンターを設立 しま
した。これにより、企業がデジタルコンテン
ツをつくりやすい環境が実現しましたが、肝
心のつくれる人材がいない。そこで、そのよ
うな人材を育成すべ く、2008年5月から、
2009年の1月 まで毎週土曜 目に約200人、そ
して絞 り込んだ実践コースでは40人のクラ
スを開設 し、実際にプレステーション3の
ゲームを発表するという形のプロジェクトを
実現 しました。
　それから、シンガポールのNYPと いう学
校からも、2009年の4月 から6月の末まで
3名の教員を、弊社へ招いて トレーニング
し、さらに現地では、その教員たちを軸によ
り多くの学生たちの ト1/一ニングを行ってい
ます。
　 そして台湾で も2009年の7月 に既に教員
指導を実施 し、同年9月 には、300名規模
で、高雄と台北と2拠点で開講をしようと現
在動いてお ります。
　 また、人材を育成すると同時に、教材開発
などもしてお ります。基本的にはパソコン、
ウェブ上で トレーニングをする場面がツール
になっていますが、これらは感覚的に言うと
補助教材です。メインではもちろんッールを
使って実際に トレーニングしなければなりま
せんが、いわゆるハウ・トゥー本を本ではな
く、デジタルコテンッなどで実際操作をして
展開パ ターンを見たり、問違えるとブザーが
鳴ったり、インタラクティブなものになって
います。もちろん、この技術 自体は、ほかの
教育にも応用できますが、まずはCGク リエ
イティブのような非常に高度なところで、イ
ンタラクティブなERMシ ステムを構築し
ようと思っています。こちらのコンテンツに
関 しては、e-learningコンテンツなので、
サーバーアクセス型のコンテンツという性質
より、基本的には世界中のどこからでも割と
近い拠点に置かないとネットの回線等(中 国
は国内通信料が高かったりするので)、いろ
いろ問題があるのですが、その様な中でも積
極的に展開をしております。
　現在では、こうしたッールを使い中国の広
州でライセンスを発行 して、サーバーサービ
スとして提供 しています。通年で600名ぐら
いの学生たちにこれを補助教材として勉強し
てもらえればと思っています。
　そもそも、ゲーム業界に必要な人材のスキ
ルは何かと申しますと、これは私が2004年
からずっとお伝えしていることですが、一般
常識の上に総合的なスキル、そしてその一1二に
映像のスキル、そして最後にデジタルのスキ
ルを載せていかないと、思うとおりにゲーム
がつ くれないと思っています。日本では、実
はこの創造スキルについては、例えば芸大 ・
美大で教えていたりします。映像スキルとな
ると、教えている学校がほとんど見つか ら
ず、専門学校で勉強をするという形になりま
す。
　一般常識、もちろん国語や数学、英語など
が得意な人はたくさん日本にいてそれぞれ勉
強しています。しかし、いきなりデジタルス
キルに飛んでしまう傾向があ り、何 とかパソ
コンを使って色々なものをつ くることはでき
ますが、創造スキルや映像スキルは実質、身
アジアコンテンツビジネスにおける人材育成の重要性 27
につきません。一般常識とデジタルスキルが
結びつくと、私の同級生がやっている楽天の
ような、基本的なサービスをつくり上げるこ
とはできると思っていますが、創造的なコン
テンツをつくる、あるいは映像的なビジュア
ルインパクトを与えるというところにおいて
は、基本的には現代の日本の大学教育では全
く実現できないということになっています。
　私は、そうした部分を自ら自覚し、その中
でそうしたものを、 トレーニングツールを使
い具体的に創造スキル、映像スキルをスキル
アップしていくようなカリキュラムを構築 し
て、H本のみならず、そもそもアジァと連携
して物をつ くるためのプラットフォームをつ
くりたいと考えています。クリエイターを育
てる環境をつ くり、きちん と技術 を体系化
し、ハイブリッドな人聞を育てることが肝心
です。最近流行っている 「モンスターVSエ
イリアン」などの飛び出す映像や3Dを使 う
ような映像作品をつ くるに当たっては、単純
にCGク リエイターだけではだめで、それ以
上の知識が求められています。
　現在、特 に中国に行 って人からよく言わ
れ、私自信実感するのは、アーティストの育
成よりも、ソフトウエアのプログラマーの育
成が重要であるということです。現実問題、
プログラマーという職種について、彼らはど
のように生計をたてていけばよいか困惑して
いるようです。
　そしてクリエイターは実際のところたくさ
んいます。本当にたくさんの人たちがCGの
モデリングやアニメーションをつくっていま
す。そういう意味で、割と気軽に応募をして
くる人たちが多いので、競争 も激しく、特に
優秀な人たちは日本のクリエイター以上の実
力を持っていると感 じています。
　そして、質の高いコンテンッをトータルで
ソフトウエァとデザインを組み合わせてパッ
ケージにしてつくり上げるというところにお
いては、単純な美術力だけではなく、全体を
統合 し、コンポジットする技術力が必要とな
るということになります。しかし、まだまだ
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中国国内、あるいはアジア内のエリアで、そ
こをきちんとマネージメントするような環境
はまだ育っていない状況です。だからこそ、
各国のアジア政府は、その点を確立できてい
る口本企業 との連携を模索したいというとこ
ろがあります。
　ただ、スピー ド感で言うと欧米の企業のほ
うが圧倒的に早くて、体力があり、資金を投
下して動かしているような印象があります。
　今後のコンテンツ産業には、問題点が幾つ
かあります。アジアマーケットは年々拡大し
ていく一方です。国内需要は多少回復すると
しても、日本の国内市場は一定のところで止
まってしまうと思います。そんな中、技術も
進んできますし、開発費も高くなり、流通も
多様化に走ります。一昔前ならプレステが一
人勝ちとか、任天堂が一人勝ちの世の中でし
たが、現在ではそうした状況でもなくなって
いるところもあります。一方でiPhoneの
ゲームや、携帯、モバイル、スマー トフォン
などの進化の影響を考えると、携帯ゲーム機
というマーケットがどうなってい くのかとい
うのは私自身も予測がつかない部分がありま
す。さらに、クラウドコンピューティングと
呼ばれている技術を使 えば、実際の ところ
ハー ドウエアそのものの性能がなくても、快
適な通信速度さえ維持できれば、サーバー側
で処理をしてインタラクティブなコンテンツ
で楽しませることも、技術的には可能だと言
われています。そういう意味で流通の多様化
はこれからも進んでいくだろうと思っていま
す。
　そんな中、私としては日本だけでは生き残
れないとここ数年間自覚 しており、日本の得
意なところももちろんあ りますが、マーケッ
トはアジア地域のさまざまな国の入たちの得
意な分野にあると思います。このマーケット
を無視して日本向けのものをつ くるだけであ
れば、アジアの人たちとは単なるアウ トソー
ス関係を結ぶに過ぎません。しかし、もしア
ジアのマーケットを同時に自分たちが攻略し
たいと考えた場合には、やはりもう少 し踏み
込んだパ　hナーシップ、これを私はビジネ
スプラットフォームと呼んでいますが、そう
したプラットフォームを構築 し、1対1の 企
業間取引きではなくて、より多 くの企業間同
士の連携ができる体制を構築 しなければいけ
ないというふうに考えています。
　そういう意味でいろんな技術、要望、それ
から評価基準などを標準化しなければなりま
せん。言語についても、英語でビジネスをそ
のまま進めていけば、それほど誤解がなかっ
たことも、日本語でビジネスをすることに慣
れ親しんでしまったがゆえに、誤解が生じて
しまったりします。そうしたことをある種の
技術的な部分だけではなくて、コミュニケー
ションの部分においても統一 しながら、協同
するビジネスプラットフォームをつくってい
けたら、ますます日本とアジアのビジネス交
友が進むのではないかと思っています。
　そして現在、アジアの地域のクリエイター
を評価する基準はありません。この基準は確
実につ くらないとまずいと私自身は思ってお
ります。アジア地域でのアウトソースは徐々
に増えていますが、なかなか成功する事例が
なかったり、コス トダウンも10パー セ ン ト
から20パー セン トにとどまっているところ
も多いのが現状です。
　そんな中、中国 ・韓国 ・台湾 ・シンガポー
ルを含めてASEAN諸国の技術 レベルは非
常に向上しているのにも関わらず、各国のレ
ベルにおいても基準が統一されてお りませ
ん。それぞれの各国のカルチャーに応じた、
得手不得手がある中で各企業が個別に撃破 し
ていては、なかなか非効率です。私としては
そうした技術者あるいは制作者同士の連携を
深めるためにも、こうした制度構築をしてい
きたいなと考えてお ります。
　個人的にはアジアマーケットだけを攻めた
いわけではなく、アメリカ、ヨーロッパの
マーケットがあり、そうしたマーケットと日
本を含むアジアとで手を結んで攻略し、結
果、豊かなコンテンツ産業を引き続き創造し
ていけたらと考えています。
